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Włamywanie się do rzeczywistości 
MICHAŁ KŁOSIŃSKI ∗ 
Wprowadzenie 
Podstawowym problemem zaznaczonym już w tytule rozdziału jest włamywanie się 
do rzeczywistości, które proponuje się tutaj rozumieć jako metaforę, mającą na celu 
zaznaczenie różnic paradygmatycznych pomiędzy klasycznymi pracami teoretyków 
game studies oraz przyjmowaną w tekście hermeneutyką Paula Ricoeura. Niniejsza kry-
tyka fenomenologicznie i hermeneutycznie zorientowanych prac na temat gier wideo 
stanowi kontynuację i uzupełnienie tez postawionych w artykułach Zamieszkując wir-
tualne światy (Kłosiński 2017) oraz W stronę hermeneutyki gier komputerowych1, 
w których przywołane zostały prace Martina Heideggera, Paula Ricoeura i Hansa-
Georga Gadamera w celu skonstruowania alternatywnego projektu badania gier wi-
deo i wirtualnych światów przy pomocy pojęć takich jak „zamieszkiwanie” (Heideg-
ger 1977: 320-322), „bycie granym” (Gadamer 1993: 123) czy „bycie sobą jako innym” 
(Ricoeur 2003: 248). Ze względu na liczne pytania stawiane na konferencjach gro-
znawczych2, dotyczące różnic metodologicznych pomiędzy prezentowaną przeze mnie 
∗ Uniwersytet Śląski | kontakt: klosin.m@gmail.com 
1 Tekst złożony do numeru monograficznego “Tekstów Drugich” o groznawstwie, redagowanego przez Toma-
sza Z. Majkowskiego oraz Krzysztofa M. Maja. 
2 Mam na myśli z jednej strony cykl konferencji organizowanych przez Ośrodek Badawczy Facta Ficta i Wydział 
Humanistyczny AGH pod nazwą „Dyskursy Gier Wideo” (Kraków 5-7 czerwca 2015 oraz Kraków 2-4 czerwca 
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hermeneutyką Ricoeurowską oraz opracowaniami dostępnymi w środowisku badaczy 
gier, konieczne okazało się zarysowanie najważniejszych rozbieżności w rozumieniu 
podstawowych dla hermeneutyki gier wideo kwestii takich jak status bycia (Dasein) 
oraz związany z nim problemat faktyczności świata. Rozdział ten ma zatem w dużej 
mierze charakter krytyczny, co jednakże nie zmienia podstawowego założenia badaw-
czego, ściśle związanego z rozpatrywaniem gier wideo jako tekstów kultury, które wy-
dobywają i uobecniają coś w świecie (Heidegger 1977: 332). W tym miejscu wyraźne 
staje się znaczenie Heideggerowskiego Budować, mieszkać, myśleć jako podstawowego 
kontekstu dla rozważań hermeneutycznych Ricoeura i w konsekwencji – dla całego 
projektu hermeneutyki gier wideo. Zamieszkiwanie będzie wyznaczać horyzont prze-
myśleń zawartych w rozdziale również w tym znaczeniu, w jakim Heidegger łączy za-
mieszkiwanie z istnieniem kultury w eseju …poetycko mieszka człowiek… poświęconym 
twórczości Friedricha Hölderlina, w którym pisze:  
Pielęgnowanie i ochranianie (colere, cultura) są rodzajem budowania. Człowiek jednak nie tylko 
uprawia to, co rośnie samo z siebie, lecz również buduje w sensie aedificare, wznosząc rzeczy, które 
nie mogą powstać ani istnieć dzięki wzrastaniu. W powyższym sensie zbudowane i budowane są 
nie tylko budowle, lecz wszelkie dzieła ludzkiej ręki oraz efekty działalności człowieka (Heideg-
ger 2007: 187).  
Nietrudno dostrzec, że właściwie cały projekt hermeneutyki Ricoeurowskiej 
opiera się właśnie na głębokim przemyśleniu tego podstawowego założenia, które 
oznacza tyle, że człowiek zamieszkuje świat i jest jego częścią właśnie za sprawą i przy 
pomocy tak techniki, jak i poetyki. W perspektywie badania gier wideo teza ta pozwala 
rozważać je na równi z wszystkimi innymi dziełami sztuki i tekstami kultury, właśnie 
jako nieodłączne od ludzkiej kondycji bycia w świecie. Przyjęcie tych założeń wiąże się 
z projektem krytyki wszelkich zapędów teoretycznych, które konstruują się wokół 
uznawania gier wideo za światy możliwe do zamieszkiwania per se, a nie jako sposoby 
zamieszkiwania świata przez człowieka. Dziedzictwo Heideggerowskie w pracach Ri-
coeura pozwala również na odsunięcie problematyki metafizyki obecności widocznej 
w konstruowanych przez badaczy game studies drabinach i schematach podmiotowo-
ści, ponieważ zakłada, że gra wideo nie jest przestrzenią czy światem bycia ku śmierci 
i dlatego nie spełnia podstawowego warunku hermeneutycznej ontologii.  
 
2016), z drugiej natomiast konferencję „Games and Literary Theory 2016” (Kraków 18-20 listopada 2016), 
której organizatorem był Wydział Polonistyki Uniwersytetu Jagiellońskiego. 
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Szkicowana w niniejszym rozdziale perspektywa zakłada zatem, że gry wideo po-
winny być badane na równi z innymi tekstami kultury, ponieważ na równi z nimi mó-
wią coś o kondycji człowieka współczesnego, o jego lękach, troskach i wyobrażeniach, 
ale przede wszystkim dlatego, że są one nieodłącznym elementem, przy pomocy któ-
rego zamieszkuje on świat. W tym sensie nie podejmuje się tutaj problematyki rozróż-
nienia na tekst kultury oraz tekst kultury popularnej, czy po prostu na kulturę i kul-
turę popularną, ponieważ rozróżnienie to nie ma konsekwencji w perspektywie her-
meneutyki zorientowanej ontologicznie3. 
Włamywanie się do rzeczywistości jako metoda 
Podstawą rozważań jest przyjęcie hermeneutyki Ricoeurowskiej jako sposobu myśle-
nia o tekście, który zawsze w procesie, jakim jest interpretacja, podlega dialektyce ro-
zumienia i wyjaśniania. Problemy, jakie wskazać można dzięki hermeneutyce Ricoeu-
rowskiej nie znajdują się jednak w orbicie tego, co w dziedzinie game studies nazywa się 
hermeneutyką gier wideo czy hermeneutyką czasu rzeczywistego. Podstawowe założe-
nia, które wynikają z przyjęcia Ricoeurowskiej hermeneutyki odnaleźć możemy na 
przestrzeni jego tekstów o interpretacji, Metaforze żywej (Ricoeur 1975), Egzystencji 
i hermeneutyce (Ricoeur 1985), Czasie i opowieści (Ricoeur 2008) oraz w jego re-
fleksji nad byciem sobą jako innym (Ricoeur 2003). Hermeneutyka w tym rozumie-
niu nie jest jedynie sztuką badania tekstów, ale namysłem nad byciem w świecie jako 
nieustającym procesem interpretacji i rozumienia, w którym poznaje ono siebie. 
Mimo że badacze z dziedziny game studies wielokrotnie wykorzystują pojęcia Ricoeu-
rowskie, to próżno szukać w ich pracach próby przemyślenia ich na tle jego filozofii, 
co powoduje, że często pozbawione zostają właściwego im kontekstu i nie są odczyty-
wane jako elementy szerszego projektu egzystencjalnego. Pod tym względem rozważa-
nia zawarte w rozdziale będą różnić się od propozycji takich badaczy jak Miguel Sicart 
(2009), Jonne Arjoranta (2015), Veli-Matti Karhulahti (2012, 2015), J. Tuomas Harvia-
inen (2008), ale także od fenomenologów gier wideo odwołujących się do hermeneu-
tyki, jak Olli Tapio Leino (2010) czy Daniel Vella (2015). 
 
3  Co nie oznacza oczywiście, że takie rozróżnienie nie wpływa na perspektywę odbioru gier wideo i ich możliwe 
interpretacje. Nie jest to jednakże problem poruszany w niniejszym rozdziale. 
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Poza hermeneutyką czasu rzeczywistego  
Hermeneutyka Ricoeurowska stawia inne pytania i inaczej formułuje odpowiedzi na 
pytania etyczne i ideologiczne niż przyjęta przez Sicarta hermeneutyka Gadamerow-
ska. Sicart nie odnosi się do Ricoeura w żadnym miejscu swojej pracy poświęconej 
etyce gier wideo, dlatego mimo spójności jego tezy z filozofią Gadamera nie stanowi 
ona dla moich rozważań opartych na hermeneutyce Ricoeura wystarczającej podstawy 
filozoficznej.  
Przyjęta w rozdziale perspektywa hermeneutyczna pozwala także na zdystanso-
wanie się wobec refleksji Jonne Arjoranty, który proponuje w pracy doktorskiej Real-
Time Hermeneutics Meaning-Making in Ludonarrative Digital Games wykorzysta-
nie hermeneutyki Gadamerowskiej w połączeniu z filozofią Wittgensteina w celu ba-
dania, w jaki sposób w grach wideo wytwarzane jest znaczenie. Pytania stawiane przez 
Arjorantę wynikają z przyjęcia przez niego tezy Espena Aarsetha o funkcjonowaniu 
dwóch różnych hermeneutyk: hermeneutyki czasu rzeczywistego oraz klasycznej her-
meneutyki. Arjoranta tłumaczy, że: 
Hermeneutyka gier jest bardziej tradycjonalnym typem hermeneutyki, zainteresowanym grami 
jako obiektami, które wymagają interpretacji w określonym kontekście historycznym. […] Her-
meneutyka czasu rzeczywistego jest bardziej zainteresowana procesami interpretacji, które są ak-
tywne gdy gracz gra. To jest znaczenie, w którym Aarseth używa pojęcia hermeneutyki czasu rze-
czywistego […]. Inne typy interaktywnych mediów od fikcji interaktywnej po interaktywne dzieła 
sztuki również wymagają tych technik interpretacyjnych. Jednakże gry zdają się być jedynymi me-
diami, w których hermeneutyka stanowi istotę bycia. Można sobie wyobrazić fikcję i sztukę bez 
hermeneutyki czasu rzeczywistego, ale nie gry cyfrowe jako medium. Pewne gry nie wymagają 
hermeneutyki czasu rzeczywistego, ale większość jej wymaga (Arjoranta 2015: 59-60). 
Po pierwsze, hermeneutyka Ricoeurowska nie dokonuje podziału na dwie różne 
hermeneutyki (poza oczywiście podziałem na hermeneutykę rekonstrukcyjną oraz 
hermeneutykę podejrzeń4). Po drugie, Ricoeur dystansuje się wobec filozofii Wittgen-
seina w swoim projekcie egzystencji i hermeneutyki, pisze on: „Ale to właśnie pragnie-
nie tej ontologii [ontologii bezpośredniej — M.K.] porusza proponowane tu przed-
sięwzięcie i nie pozwala jej ześlizgnąć się ani w filozofię języka na modłę Wittgensteina, 
 
4  O tych dwóch hermeneutykach najwnikliwiej pisał w odniesieniu do gier wideo Rafał Kochanowicz w artykule 
Cybernetyczne doświadczenia (2013). 
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ani w filozofię refleksyjną typu neokantowskiego” (Ricoeur 1985: 185). Jednym sło-
wem, projekt Ricoeurowski stoi w opozycji do podziału na dwie hermeneutyki pro-
ponowanego przez Arjorantę, jak również w oparciu interpretacji na refleksji filozofi-
cznej Wittgensteina na temat języka. Aby zrozumieć, że nieporozumieniem jest w per-
spektywie hermeneutyki Ricoeura podział na hermeneutykę czasu rzeczywistego oraz 
klasyczną hermeneutykę wystarczy nam jego podstawowe założenie, wynikające z lek-
tury Heideggera, o porzuceniu fenomenologii zorientowanej na relacje podmiot-
przedmiot. Ricoeur pisze:  
Trzeba więc świadomie wyjść z zaczarowanego kręgu problematyki podmiot-przedmiot i zapytać 
o bycie. Ale na to, żeby zapytać o bycie w ogóle, trzeba najpierw zapytać o ten byt, który stanowi 
owo „oto” każdego bytu, o Dasein, czyli o ten byt, u którego rozumienie bycia jest sposobem 
istnienia. Rozumienie nie jest już wówczas sposobem poznawania, lecz sposobem bycia tego bytu, 
który egzystuje poprzez rozumienie (Ricoeur 1985: 186).  
Przyjmując zatem za podstawę mojej refleksji odwrócenie fenomenologii i posta-
wienie jej na głowie przez hermeneutykę nie mogę zgodzić się na to, że istnieją dwa 
różne poziomy refleksji hermeneutycznej – ten w grze i ten poza grą, ponieważ oba te 
modele zakładają wciąż strukturę poznania właściwą fenomenologicznej relacji pod-
miot-przedmiot. Poprzez zwrócenie uwagi na uwarunkowania Dasein Ricoeur po-
zwala mówić o egzystencji jako rozumieniu, dzięki czemu możliwe staje się pisanie 
o tym, że granie w gry, podobnie jak czytanie literatury, oglądanie filmów i chodzenie 
na zakupy zalicza się do ludzkiej egzystencji, która zawsze polega już na rozumieniu. 
Co więcej, w drodze przyjętej przez Ricoeura, refleksja Heideggerowska nie zostaje za-
bsolutyzowana, wybiera on bowiem skupienie się na rozumieniu istnienia jako bycia-
interpretowanym (Ricoeur 1985: 190). To ujęcie pozwala powiedzieć od razu, że in-
terpretacja i rozumienie znaków i symboli jest rozumieniem siebie (Ricoeur 1985: 
195-196). Co więcej, projekt Ricoeurowski zakłada rozszerzenie refleksji ontologicznej 
o krytykę świadomości, przeprowadzoną przez psychoanalizę (Ricoeur 1985: 199) 
oraz o fenomenologię religii spod znaku Gerardusa van der Leeuwa czy Mircei Elia-
dego. A zatem, przyjmując podmiot psychoanalizy za punkt wyjścia nowej ontologii, 
można, za Ricoeurem, mówić o egzystencji jako pragnieniu (Ricoeur 1985: 200), na-
tomiast poprzez włączenie do rozważań ontologicznych fenomenologii religii, otwiera 
się ona na namysł nad problematyką sacrum w świetle „wysiłku i pragnienia bycia” 
(Ricoeur 1985: 202).  
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Poza hermeneutyką bez psychoanalizy 
Założenie podmiotu psychoanalitycznego pozwala na odrzucenie refleksji Olli Tapio 
Leino, który w swojej fenomenologii emocji zakłada w pełni świadomy i wolicjonalny 
podmiot w rozumieniu Sartre’a (Leino 2010: 161-162) oraz odrzuca rozróżnienie na 
chęć i pożądanie. Pisze on, że:  
Twierdzę, że jeśli przyjmiemy, że podmiot jest wolny, rozróżnienie pomiędzy chęcią [willingness] 
a pożądaniem jest sztuczne, są to dwa określenia na to samo nastawienie i nie jest jakimś esencjali-
stycznym domysłem zakładanie graczy jako pożądających grania (Leino 2010: 161).  
Wychodząc z perspektywy podmiotu nie-psychoanalitycznego, Leino adaptuje 
także odpowiadające mu podejście do emocji, co powoduje, że odnoszenie się do jego 
pracy byłoby błędem metodologicznym, opiera się ona w końcu na całkowicie innej 
psychologicznie i filozoficznie koncepcji podmiotu i emocjonalności. Ponieważ praca 
Leino stanowi w dużej mierze podstawę dla doktoratu Daniela Velli, zatytułowanego 
The Ludic Subject and the Ludic Self: Analyzing the ‘I-in-the-Gameworld’, dodat-
kowo znaczący wydaje się fakt, że Vella nigdzie w pracy (w której korzysta z pojęć bycia 
sobą i bycia sobą jako innym zaczerpniętych z hermeneutyki Ricoeurowskiej), nie za-
znacza konfliktu metodologicznego pomiędzy przyjmowaną przez siebie fenomeno-
logią Sartre’a a rozważaniami na temat bycia sobą jako innym Ricoeura. O ile praca 
Leino konsekwentnie przyjmuje podmiot wolicjonalny i w pełni świadomy swoich 
działań, o tyle Vella zdaje się kontaminować rozważania Sartre’a, Merleau-Pontyego 
i Husserlowską fenomenologię – którą to ma za podstawę – z jednym z najbardziej 
interesujących jej krytyków, Paulem Ricoeurem, postrzegającym swój projekt jako roz-
wijający tę właśnie fenomenologię w projekt ontologii egzystencjalnej. Z perspektywy 
strukturalno-fenomenologicznych podziałów podmiotowości gracza dokonywanych 
przez Vellę (2015: 22-23) na takie elementy jak podmiot ludyczny, ludyczna pozycja 
podmiotowa, figura do grania, gracz – przy jednoczesnym rozumieniu przezeń świata 
gry jako Husserlowskiego Lebensweltu – niemożliwe jest pogodzenie Ricoeurowskie-
go projektu nowej (opartej na Heideggerze) ontologii Dasein (Heidegger 1994: 53) 
z perspektywą relacji podmiot-przedmiot zakładanych przez fenomenologię. Nie jest 
to jedyny problem z ujęciem, które prezentuje zarówno Vella, jak i cytowany przez 
niego Leino. Obaj twierdzą bowiem, że świat gry jest światem faktycznym. Jako pierw-
szy, Leino twierdzi, że kondycja grania zakłada rozszerzoną faktyczność: 
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Zatem, rozszerzona faktyczność jest faktycznością rzeczywistego świata. Nie postulujemy, że gry 
stanowią alternatywy dla rzeczywistości. Doświadczenie gracza jest doświadczeniem rzeczywisto-
ści a jego emocje są prawdziwe. Nie wydaje się wyjątkowo potrzebnym komplikowanie uderzającej 
ontologicznej jasności tej obserwacji (Leino 2010: 221).  
Leino przyjmuje Sartre’owską definicję faktyczności, która nie kłóci się ze stawia-
nymi przezeń tezami na temat emocji czy wolicjonalnego podmiotu. Problematyczne 
jest natomiast to, że przyjęcie tej definicji prowadzi w prostej linii do negacji fikcyjności 
świata gry, skoro doświadczający go gracz doświadcza rzeczywistości. W perspektywie 
hermeneutyki Ricoeurowskiej praca Leino nie jest jednak aż tak szokująca jak rozwa-
żania Velli, który do rozumienia faktyczności przez Sartre’a dołącza dosyć okrojoną 
definicję tego pojęcia autorstwa Heideggera (Vella 2015: 188). O ile zatem Leino po-
zostaje jeszcze wierny jednej tradycji rozumienia faktyczności, o tyle Vella uzupełnia te 
rozważania o pochodzącą z  innego porządku myślowego refleksję Heideggera 
(Vella 2015: 187-189). Problem polega na tym, że faktyczność w rozumieniu Heideg-
gerowskim – tak jak przywołuje ją również Paul Ricoeur – stoi w całkowitej sprzecz-
ności z zakładaną przez Vellę tezą o „byciu w świecie gry”. Heidegger pisze bowiem 
o ścisłym związku faktyczności z byciem ku śmierci: „Egzystencja, faktyczność, upada-
nie charakteryzują bycie ku kresowi i są w związku z tym konstytutywne dla egzysten-
cjalnego pojęcia śmierci” (Heidegger 1994: 354). Heidegger dostarcza zatem wystar-
czającego powodu do odrzucenia zbudowanego przez Vellę na podstawie fenomeno-
logii strukturalnej i metafizyki obecności podziału na bycie w świecie gry i bycie w rze-
czywistości. Na wypadek gdyby pozostały jednakże jakiekolwiek wątpliwości co do 
słuszności proponowanego tu odczytania, przywołać tu należy także definicję faktycz-
ności, podawaną przez Paula Ricoeura za Rémim Braguem, celem opisania znaczenia 
tego pojęcia w myśleniu o byciu-sobą-w-świecie Heideggera: 
Obecność w świecie polega na tym, że znajdujemy się we wnętrzu, do którego nigdy nie weszliśmy, 
we wnętrzu bez zewnętrzności. Dlatego wnętrze to określa się przez ciągłość, przez niemożliwość 
dotarcia od wewnątrz do jakiejkolwiek granicy (Ricoeur 2003: 523). 
Ricoeur przyjmuje zatem za Braguem, że bycie w świecie nie może się z tego świata 
wydostać – a takie znaczenie przyjmuje stosowana przez graczy metafora kognitywna 
„wejścia do świata gry” czy otwarcie zakładająca relację wnętrze/zewnętrze funkcja 
„wyjścia z gry”. Na tej podstawie nie można zgodzić się na strukturalny podział Velli 
na bycie w świecie gry jako bycie, ponieważ nie dotyczy go podstawowa cecha bycia – 
to mianowicie, że jest ono byciem ku śmierci . Z perspektywy tak hermeneutyki 
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Ricoeura, jak i hermeneutyki oraz egzystencjalizmu Heideggera, przyznanie wirtual-
nemu bytowi cech bycia nawet w ramach metafory jest nie tylko nieuprawnione, ale 
i niebezpieczne, ponieważ grozi pominięciem podstawowego rozróżnienia dokona-
nego przez Heideggera na obecność i egzystencję. Z perspektywy koherencji metodo-
logicznej nieuprawnione jest także dobieranie pojęć z różnych – często sprzecznych – 
dyskursów filozoficznych i łączenie ich ze sobą bez zaznaczenia fundamentalnych róż-
nic pomiędzy nimi. Ricoeurowska hermeneutyka zakłada bowiem psychoanalizę jako 
jeden z horyzontów hermeneutyki podejrzeń, podczas gdy żaden z wymienionych ba-
daczy nie zakłada w ogóle podmiotu, o którym pisze, jako podmiotu psychoanalizy. 
W ten sposób z egzystencjonalnego horyzontu hermeneutyki zorientowanej na onto-
logię zostaje jedynie fenomenologiczny szkielet relacji podmiotowych na modłę mo-
deli strukturalnych wypracowywanych jeszcze w latach sześćdziesiątych w ramach Pra-
skiego Koła Strukturalnego. Takie działanie prowadzi do stwarzania zawieszonych 
w teoretycznej próżni modeli strukturalnych, które stanowią pretekst do posługiwa-
nia się metafizyką obecności, przeciwko której zwrócone były wymieniane tutaj stano-
wiska filozoficzne Heideggera i Ricoeura. Praca Velli jest zatem interesująca, ale głów-
nie jako egzemplifikacja błędu metodologicznego wynikającego z niezrozumienia hi-
storycznych i teoretycznych różnic w stosowanych ujęciach filozoficznych.  
Poza sztucznością Dasein 
Przyjęcie założeń hermeneutyki Ricoeurowskiej nie pozwala również na uznanie za 
właściwe twierdzenia Harviainena, który pisze, że: 
Przyjmując podwójny poziom obecności umysłowej [mental] w grze Role-Play, nie jest możliwe 
zastosowanie do tego typu doświadczenia normalnych metod hermeneutyki czy fenomenologii. 
Zaangażowane w Role-Playing Dasein (zbiorcza egzystencja jakiejś osoby w historycznej ciągłości) 
jest na kilku poziomach sztuczne, i dlatego zdaje się, że trzeba analizować je w kontekście rzeczy-
wistości diegetycznej (Harviainen 2008: 71).  
Wedle tego, co Ricoeur pisze zarówno w Egzystencji i hermeneutyce, jak i w tek-
stach o interpretacji, ale przede wszystkim w O sobie samym jako innym, Dasein od-
najduje siebie w ramach interpretacji i wysiłku rozumienia, ponieważ jego bycie-w-
świecie nigdy nie jest sztuczne! Trudno jest także uznać definicję Dasein, którą propo-
nuje Harviainen w świetle odniesień do hermeneutyki Ricoeura, za filozoficznie wy-
prowadzoną z rozważań autora O sobie samym jako innym, nigdzie bowiem Ricoeur 
nie pisze o możliwej sztuczności Dasein, ponieważ za Heideggerem przyjmuje, że: 
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[…] jestestwo jest zawsze swą możliwością, może ono w swoim byciu „wybierać” samo siebie, zy-
skiwać siebie i tracić, bądź nigdy siebie nie zyskiwać i zyskiwać tylko „pozornie”. […] Oba te modi 
bycia: wła śc i woś ć  i nie wł aś c iw oś ć  – określenia te obieramy tu jako terminy w ich dosłow-
nym sensie – oparte są na tym, że jestestwo w ogóle określone jest przez mojość. Niewłaściwość 
jestestwa nie oznacza jednak wcale jakby „mniej” bycia lub „niższego” stopnia bycia. Może ona 
raczej określać jestestwo wedle jego najpełniejszego ukonkretnienia w sferze jego zajęć, emocji, za-
interesowań, korzystania z przyjemności [podkr. oryg. — M.K.] (Heidegger 1994: 59-60). 
Trudno zatem zgodzić się, że Dasein jest w jakimkolwiek przypadku sztuczne, jeśli 
przyjmujemy za Heideggerem, że nawet sztuczność stanowi zawsze element jego moż-
liwej „mojości”. Podczas grania w grę nie może być mniej czyjegoś bycia w czyimś by-
ciu, podobnie jak podczas rozgrywki LARP-owej nie może być mniej kogoś w kimś, 
jeśli w danej chwili odgrywa ten ktoś elfa czy krasnoluda, a jego Dasein nie jest sztuczne 
na żadnym poziomie, bo odgrywanie roli (a taki jest sens gry role-play) jest właśnie 
jednym z zajęć Dasein. Co więcej, założenie „podwójnego poziomu obecności mental-
nej” jako bycia w rzeczywistości i w fikcji zarazem jest właśnie głównym problemem 
fenomenologii i hermeneutyki, a nie problemem spoza ich metodologii. Jednocześnie 
pomimo odniesienia do Ricoeura, Harviainen poniekąd zapomina o podstawowych 
kategoriach wypracowanych przez francuskiego filozofa, czyli byciu sobą oraz byciu 
sobą jako innym, których sens polega właśnie na tym, że dotyczą one sposobu, w jaki 
bycie jest w świecie i w jaki sposób pozostaje sobą. A zatem założenie hermeneutyki 
Ricoeurowskiej jako podstawowej metody badawczej pozwala tu na przejście obok pro-
blemów opisywanych przy pomocy teorii i pojęć hermeneutyki czasu rzeczywistego 
Aarsetha, kwestii relacji podmiot-przedmiot projektowanej przez fenomenologię Velli 
i Leino, wielopoziomowej struktury Dasein projektowanej przez Harviainena czy her-
meneutyki Gadamerowskiej połączonej z filozofią języka Wittgensteina proponowana 
przez Arjorantę. 
Podsumowanie 
A zatem podstawowym pytaniem i problemem w perspektywie hermeneutyki Rico-
eurowskiej jest to, czego bycie w świecie dowiaduje się o sobie grając. Na tym polega wy-
siłek włamywania się do rzeczywistości, czyli zwrócenia uwagi na bycie w świecie i po-
stawienie kwestii bycia ku śmierci naprzeciw problemu obecności w wirtualnym świe-
cie. Co więcej, przyjęcie myślenia o egzystencji i byciu jako myślenia o interpretowaniu 
i poznawaniu siebie pozwala pominąć kwestię podziałów na kondycję ludzką w rze-
172 Michał Kłosiński 
 
czywistości i poza nią, ponieważ granie na równi z innymi życiowymi czynnościami na-
leży do tego samego porządku, co bycie – które w ramach spierających się ze sobą her-
meneutyki rekonstrukcyjnej i hermeneutyki podejrzeń, naprzemiennie kreuje sensy, 
zadaje im kłam i stawia je pod znakiem zapytania. Hermeneutyka gier wideo nie jest 
zatem odrębną dziedziną wiedzy, nie jest także projektem określonego trybu interpre-
towania artefaktów, lecz jest ciągłym ruchem zapytywania bycia w świecie o jego wła-
sną kondycję i egzystencję. Wyjście „poza” to, w jaki sposób badacze game studies kon-
struują swoje instrumentarium badawcze, jest w tym projekcie o tyle istotne, o ile 
uświadomiony zostanie całkowicie inny cel założeń przyjmowanych przez projekt her-
meneutyki gier wideo. Otóż perspektywa namysłu nad grami wideo w ujęciu herme-
neutycznym nie ma na celu skonstruowania modelu gry czy znalezienia struktural-
nych wyznaczników gier wideo, które odróżniałyby je od literatury, filmu czy fotogra-
fii. Przedmiotem zainteresowania hermeneutyki jest to, w jaki sposób ludzkie bycie 
przejawia się w grach wideo, co owe gry mówią o sensie istnienia, o relacjach społecz-
nych i w jaki sposób stanowią sposób zamieszkiwania przez człowieka jego świata. Wy-
daje się, że większość z wymienionych problemów znajduje się poza orbitą zorientowa-
nych hermeneutycznie badań game studies, co stanowi swoisty paradoks przejęcia ję-
zyka hermeneutyki jako narzędzia opisu i rozkładu gier przy pominięciu wpisanej weń 
teleologii. Przedmiotem hermeneutyki gier wideo jest zatem w ostateczności nie „gro-
wość” gier, ale egzystencjalny wymiar ludzkiego bycia wyrażony za ich pośrednictwem. 
 
English summary 
Michał Kłosiński’s chapter Breaking into the Real constitutes a critique of phenome-
nological and hermeneutic propositions construed by game studies researchers from 
the perspective of Paul Ricoeur’s philosophy. The main thesis of this elaboration is 
the need to rethink the reflection on video games from the point of view of ontology 
and existentialism, which so far has been either neglected or misread. The text is related 
to a proposition of new hermeneutics of video games founded on Paul Ricoeur’s phi-
losophy and methodological faithfulness towards the notions he utilizes. The title met-
aphor links with the critique of metaphysical models produced by game studies, which 
separates the reflection about video games from researching the problem of Dasein. 
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